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EDITORIAL 


Esta Edición Especial era muy esperada. Toda la 
información contenida sobre los personajes es oficial de 


quisimos incluir porque no son las originales. 


Sobre las Estrategias y Combos encontrarás que 
nunca antes se han publicado; son estrategias que a 
nosotros nos han dado resultado al jugar. De hecho 
grabamos el juego y lo fotografiamos, lo cual da mucha 
realidad a nuestras fotos pues no usamos pausa para 
interrumpir el juego. 





| 
ll Capcom. Por ahí hay otras leyendas que nosotros no 


Todas las fotos fueron tomadas en el nivel 7 y las 
Jugados SS se IS Jaca al = Fui con mos 4 últi mos 


CPU." no se delo : 


A nosotros nos dan resultado estas estrategias; 
esperamos que con práctica también a ti te den resultado. 


Sólo nos queda: decirte: Fight! 





A o A: 


| Axy... el único loco capaz de aventarse esta guía. 


Gilberto Hernández... por sus excelentes ilustraciones. 





Spot... por el apoyo a esta Edición Especial. 

Manuel Núñez, Jesús Medina, Adrián Carbajal, Paul Jurado, Juan 
Carlos Cortés Castillo, Tony Ramírez, Juan Carlos González y José 
Luis Suárez por su colaboración. 


Erik VWendel y Hector Augusto' Guerrero por sus descubrimientos. 
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Lo más importante es evitar confusión en los | 
configuración siempre. 
Si no das configuración especial a tu control, así es 5 COMO están los ataques. 





Dotones, por eso, te recc )3mendamos usar la misma 
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Si quieres co nfi, gurar 2 | Ns rol cuando ya comenzaste tu juego sólo deja presionado Select. 
pe la vez que continúes lo puedes hacer otra ez) 
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E UA AS presiona cua Iquier 


Es E botón cuando la 
QUME Tun + palabra SET esté e 
CPpSs E Ti HLXER SEA E LE amarillo y así 
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con START. 
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R PAN ) FILE (PERFIL DE CADA PELEADOR) 

Si quieres comparar datos de cada personaje E pues hacer más ráp ao si cuan E aparece la par 
del título, dejas presionados los botones L y R en el control 2 para que aparezcan los datos 
personajes uno tras otro. 
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BIBTH: pe Le DATE OF BIRTH: 
7-21 -1964 de ¡E 
5 10” , MN HEIGHT: 627 
1501bs. => 3 9 HEIGHT: 3Mklbs. 
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o dejas que se termine el tiempo 
se pondrá SF ll en el récord. 
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Entra a la pantalla de opciones, en el 

l último renglón activa los sonidos 25, 26 

y 27, ahora activa 1F, 20, 21 y 22 para 
escuchar los diferentes efectos de 

cuando rompes los tambos. Después si 
activas el 28 el 1F, 20 y 21 serán sonidos | 
Í raros y el 22 es el grito de Vega. | 








Te será muy fácil entender esta 
guía si te familiarizas con las 
claves que utilizamos. En los 
se refiere al ataque que ejecu- 

: G (Golpe) P (Patada); la 
segunda letra es la intensidad: F 
(Fuerte) M (Medio) D (Débil) y 
la tercera letra es como ejecu- 
tas el ataque: L (de Lejos) c 
(de Cerca) A (Agachac 
(saltando eri F ado 
al Frente o atrás). 








JUGADOR vs. CPU ———— 


| Con el mismo personaje y del mismo color. 
Te gustaría medir tu habilidad contra el CPU pero con el mismo personaje, pues con este truco lo 
| Primer hacer. (Por si no lo sabes CPU significa Unidad Central de Procesamiento). 
mero tienes que tener presente con qué personaje quieres hacer el truco, para este ejemplo es 
Guile. Comienza tu ES: ) con cualquier personaje menos el del truco (Guile) y deja que te ganen (si 
al comenzar te toca enfrentarte con el personaje “del truco resetea el SNES y comienza nuevamente). 
Des continúa tú con el porsonajs del que (cule) y deja que te gane nuevamente y continúa con 
| ICO | | e ganó (Blanka); sigue avanzando y al llegar 
la la escena en la que te ems al oa del truco ( 3uile) reta en el control 2 con cualquier 
| personaje menos el del truco (Guile), deja que cada uno gane un round y empaten los otros dos, 
| después continúa en el control 2 con el personaje del truco (Guile). 
Ahora si demuestra quién es el mejor. 
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3.- Continúa Y al llegar con el perso- 
naje del truco reta en el control 2. 









5.- Conti 
con el pe - 














GFL Golpe Fuerte de Lejos 

GML Golpe Medio de Lejos 

GDL Golpe Débil de Lejos 

GFC Golpe Fuerte de Cerca 

GMC Golpe Medio de Cerca 

GDC Golpe Débil de Cerca 

GFA Golpe Fuerte Agachado 

GMA Golpe Medio Agachado 

GDA Golpe Débil Agachado 

GFV Golpe Fuerte saltando Vertical 
GMV Golpe Medio saltando Vertical 
GDV Golpe Débil saltando Vertical 
GFF Golpe Fuerte saltando al Frente 
GMF Golpe Medio saltando al Frente 
GDF Golpe Débib saltando al Frente 
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——— ABREVIATURAS UTILIZADAS EN ESTA GUIA 


PFL Patada Fuerte de Lejos 

PML Patada Media de Lejos 

PDL. Patada Débil de Lejos 

PFC Patada Fuerte de Cerca 

PMC Patada Media de Cerca 

PDC Patada Débil de Cerca 

PFA Patada Fuerte Agachado 

PMA Patada Media Agachado 

PDA Patada Débil Agachado 

PFV Patada Fuerte saltando Vertical 


| PMV Patada Media saltando Vertical 


PDV Patada Débil saltando Vertical 


PFF Patada Fuerte saltando al Frente 


PMF Patada Media saltando al Frente 
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TIPS GENERALES 


Para Jominar es en ia lado on at O 
jugadas que dominas sin repetirlas demasiado, A 
a A A O jugadas. Con el fin de no 





Si le conectas al oponente dos o tres ataques fuertes en secuencia lo dejas aturdido por unos instantes o también 












Cuande ¡¿paresen:sstos lleno te conflesamueho¡perayessluelncorpora 


este andes e OEI PERU 


A rd a dl O 
aunque en este especial no damos más técnicas o tips con turbo. 
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E A E AA A 
e a a achado 
| > agarren poo si en el momento preciso en que te marcan 

15: ¡robabl no te agarre y sólo marque el 
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Ñ Whitedrako 








Otro uso importante es cuando Cl tirado y el oponente se pega a ti 
para atacarte, pero justar mente cuando te estás parar ¡do marca var "as 


veces agarT Ór y la ar "rojarás en cuanto te levante > 
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Hay otra jugada en la cual necesitas rapidez: cuando te 
que pon rriba y veas que no tier es forma de a] esquivar no 


In 
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ngas det fensa y marca | rápidamente un agar! "Ón. 
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y y 
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Hay que tomar en cuenta que cada peleador tiene diferent es alc ance 

) dominas ==E 2 KU —UT 

E > agar es 

cesidad 

de estar al 
aos 2 
pega Ido al 


oponente. Y 


s y sólo pica 
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Además de los tips que te € dimos, tienes qu Je tener 
ene las siguientes 4 4 jugadas: 


fe >1 marcas un ataque 





con € € | | que no te separ es much 
pone defensa, sin dudar mar 


'o y el oponente 
rca ca agar rón. 








Si conectas un 


Y 
f tac 
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y marca una 0 egida de lero O 


| triple. =>) 
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C uando € a| oponer ¡te se 1 




















. asté levantando atácalo con un poder, golpe 
especia oa gúr ataque que mantenga su posici: ón por un instante para 
forzarlo a poner defens: 

Cuando el oponente sólo le 
quede una pequeña linea de 


energía o nada, atácalo con 














—_ ICALI a o > == =$ > 
A] 38 YU E E AS RE ; 
zp - ” Pa > - tale 
2 > Sl ponga gdelensa 





Para evitar 
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FECHA DE NACIMIENTO: 
27-7-1964 
ESTATURA: 5'10” 
Peso: 150 Ls. 

a MEDIDAS: 
1844” W31" H33" 
TIPO DE SANGRE: O 





Algo que marca una gran diferencia de Ryu y Ken sobre los demás peleadores es que por su diversidad 
de ataques son los personajes con los que se pueden hacer más estilos de pelea, es decir que cada quien 
puede crear un estilo diferente. 


Los letreros del Stage escritos en kanji dicen FURIN KAZAN que significa VWOLCAN EN ERUPCION >> 
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H 





SHO RYU KEN 
SUBIR Aa ES si 
VOLAR DRAGON GOLPE GOLPE DE DRAGON 


SURGIR QUE DESPEGA 





HA DO 








OLA MOVIMIENTO GOLPE Go. pBIcon" MoxiMIENTO DE OLA 





ES P o 
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FECHA DE NACIMIENTO: 
14-2-1965 
ESTATURA: 510” 
Peso: 169 bs. 
IVÍEDIDAS: 

B44"” W232”" H33" 
TIPO DE SANGRE: B 





Ya que domines el quitarte las estrellas o pájaros moviendo el control rápidamente, entonces justo 
cuando sepas que te vas a quitar lo aturdido marca un Dragon Punch con GD. Así, si no lo conectas 
no quedarás indefenso. 
EJEMBREGAL 
ASAS TS EESS 
Ss. 2 
As. IA 


ce sl 
aa ER 








TATSUMAKI SENPU RTARÚO | 
TORNADO VIENTO RAPIDO PATADA. Pegena.ne TarnaDo VB o: 
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CO MB Os 


Ejecuta estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa. 
Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es ejecutado y de 
igual manera el tercero. Si la jugada empieza con un ataque por arriba márcalo lo más abajo que puedas (fijate en 
las dos primeras jugadas). 


Conéctale una PFF tratando de 
quedarte del otro lado. 
Inmediatamente colócale un GFC. 
Y justamente cuando entre el golpe 
marca un Dragon Punch. 








EAN 


o ejecutas presionando el Boton L, pero si lo dejas ade y marcas la secuencia del Dragon Punch 





inarla sueltas el botón, se registrará como si lo hubieras vuelto a preonal para hacer el Dragon Punch. 


Encala un GFF tratando de caer lo más pegado al enemigo. 
Inmediatamente colócale una DE y una hurricane KICK. 





La PDA y la Hu ical ne Kic k, la E e ejecutar presionando el botón B una sola vez pero la secuencia de la Hurricane 
"Kick tienes | ment nte eS al soltar. el bo ón e marca COMO si lo hubieras presionado. | 









e colócale un GMA. 
Y justamente cuando entre el golpe marca PFA. 








Conéctale un GFF [$ 
tratando de quedar Mp 0ó% 
del otro lado. 
Inmediatamente colócale un GFA. 

Y justamente cuando entre el golpe marca un Dragon Punch. 





¿l Conéctale una PFF tratando 
g de quedarte del otro lado. 
Inmediatamente conéctale un GFA. 








Conéctale 

una PFF. 
Inmediatamente 
colócale un 
GFC. 

Y justamente 
cuando entre el 
golpe marca una 
Hurricane Kick. 
Si ejecutaste la Hurricane Kick con PF puedes conectarle doble pa - la 
























Al Conéctale una PFF. 

Inmediatamente colócale una PMA. 
d Y justamente cuando entre la patada 
marca una Hurricane Kick. 


Conéctale un GFF. 2 

Inmediatamente colócale una PMA. [E 

Y justamente cuando entre la patada marca una | 
Fire Ball. 


¿/ Conéctale un GFF. 

Imediatamente colócale un GFC. 

| Y justamente cuando entre el golpe marca una 
Fire Ball. 





Y justamente cuando entre el golpe marca Dragon Punch. 
Con algunos oponentes entra doble el Dragon Punch. 


Para la siguiente jugada tienes que ejecutar la patada justamente ji 
cuando el oponente se está parando y así no te alejes mucho y 
entre la PMA. 





Marca PFC justamente como se ve en la foto. 

Si lo ejecutaste bien ya tiene la patada cuando se levanta. 
Ya que se levantó le conectas una patada y no te aleja. 
Al bajar el pie conectas otra patada y te alejará un poco. 


Con Fire Ball 


$e nente pero no te 
j confíes porque 
i después de que 
lanzas una Fire 
Ball quedas inde- 





tante, 


Cuando lanzas una Fire Ball y la saltan 

para atacarte no todo está perdido. 

Marca un Dragon Punch rápidamente y en el último 
instante puedes darle una sorpresa al oponente. 





Después de ejecutar un Dragon Punch quedas 
indetenso por un instante. 

Justamente antes de caer marca otro Dragon Punch. 
¡Así sorprendes - 





9 








MA MRRES 





Cuando estés pegado al enemigo presiona en tu control al frente o atrás 
y al mismo tiempo presiona GM/GF, lo arrojarás para restarle energía. 





Otro tipo de agarrón lo ejecutas igual que el anterior, pero presiona PM/ 
PF. Ryu sólo lanza al enemigo pero Ken rueda junto con él y después lo 


PODERES 
FIRE BALL 


Sigue la secuencia mostrada en forma continua y al mismo tiempo que hagas el último 


movimiento presiona cualquier puño. 
GD=BOLA LENTA  GM=BOLA MEDIA  —GF=BOLA RAPIDA 


nn o |] [E E o 


A 


DRAGON PUNCH. 


Es similar a Fire Ball pero 
tienes que marcarlo 
rápidamente. 


GD (PUNCH CORTO) | : 






2000 


HURRICANE KICK 


Aquí la secuencia es hacia atrás del contrincante y presionas cualquier patada. 


PD (PATADA CORTA) 





: E: (Em) EY 
b Le á a 


o a A A AX A A. AA o o. mo a 


A Vhitearako 








ES eN Cada personaje tiene 

q / | ventajas en sus ataques y 
| 214) E kb. defensas. En esta sección 

/ TITO "VS." te daremos técnicas 

| | y que nos han funcionado 

| | para defenderte y atacar a 

l VA tus rivales. 









RYU / KEN VS. CHUN LI Lal 


Con ella tienes que cuidarte de la rapidez de sus ataques; ado estés cerca marca 





+44 E Cuando ejecute una Whirlwind Kick espérala agachado y 
cuando esté enfrente de ti conéctale un GFA. 













Siempre que se pueda presiona lanzando | 
Fire Ball y si salta al frente recíbela con | 
PFA, recuerda que no tienes que 


Cuando marque Lightning Kick | 
atácala por arriba. » 


30 S De preferencia 
8 A atácala con golpes 

cuando salten 

llos dos y ella 

] te patee. 








S Cuando esté ejecutando PFV conéctale F PE 
un Dragon Punch. E ES 


yz 


e. RYU/KEN VS KEN/RYU 


e aturalmente que con este oponente está balanceado tu combate. Su punto débil es cuando lanza 
amas E Fire Ball o cuando cae de un Dragon Punch. Contra Ken o Ryu puedes jugar pegado o a distancia. 


Z 


GS Para esquivar su Fire Ball ejecuta un 
Dragon Punch, de preferencia con 

ij golpe débil para no tardarte en caer. (Por 
¡el tono de voz te puedes dar cuenta si es 
VH una Fire Ball rápida o lenta). 
















Puedes eliminar una Fire ball [ 
lanzando otra igual. 


4] 6 Cuando te ataque con 
Hurricane Kick espéralo 
agachado y conéctale un 





Si marca una PFA y no te ($ 


E y | 
alcanza marca rápidamente co 9 
PFA para tirarlo. Y PO Ga 


+=| O Si se quieren pasar detrás de ti marca un GFC para detenerlos. 








RYU / KEN VS. HONDA 


Tienes que aprovechar que sus ataques no son muy rápidos, de preferencia mantenlo a 
distancia. 


Cuando te ataque con Hundred Hand Slap y quieras lanzar un Fire Ball ejecútalo un Fs 
poco separado | Kg 

o te restará 
energía. 





GS Presiónalo lanzando Fire Ball a 
distancia y cuando salte al frente 







y 7 . a 


Cuando te 
ataque con | 
Sumo Head 


a AAA 


con un Dragon 


Punch o salta Ml. 
hacía atrás y ya |”= 
que esté debajo lecoe==== 

de ti conéctale una PEF. 


4) O Salta al frente de tal manera que no caigas tan cerca de 
él y cuando intente golpearte conéctale un GFF. 





Para Zafarte de los apretones mueve el control rápidamente de lado. a 
lado y presiona los 6 botones al mismo tiempo varias veces. En cuanto 
suelte prepárate a sacar un Dragon Punch por si salta hacia ti. 


a o 








RYU / KEN VS. BLANKA 


Con él tienes que evitar estar a una distancia media, es mejor estar muy separado o pegado a él. 





Cuando este separado hh 


presiona lanzando Fire Ball [| An | Pr Sal 
y cuando salte al frente salta | 7 7 Ai pios y UN 11 
hacia él y conéctale una PFF. > |2 o - 


EDO: 


G Si no quieres que se acerque lanza 
Fire Ball y cuando salte al frente y ome 
| recibelo con PFA. : 





Cuando tiene Electricity atácalo con PFA o Dragon k 
Punch LRero no muy cerca, también puedes agarrario 
| RO de preferencia con GM. 3 [fi 


S Cuando te agarre a mordidas mueve 

4 rápidamente el control de lado a lado y 

al EA presiona los 6 botones al mismo tiempo 

EUA varias veces, en cuanto te suelte prepárate a sacar un 
-L£ 41) Dragon Punch por si se lanza o salta hacia ti. 


A / EI Mi ZANGIEF 





A ER 


== Lo mejor es siempre mantenerlo a distancia para 
Res evitar su Spinning Pile Driver. Para lograrlo 
a] ejecuta jugadas dobles o triples no importa sí no le 





Lánzale Fire Ball para que cuando salte al frente tu Ñ 
saltes hacia él y le conectes un GFF. Y 







GS Cuando se acerque mucho salta del otro lado y conécta- 
le una PFF inmediatamente aléjate de un salto pero marca 
otra PFF desde que despegas del piso, a veces lo aturdes. 





== presiona c D OTtones a ISIMO TISMPO 
Vamasiveres, en cuanto te suelte prepárate 
para ejecutar un Dragon Punch por si salta Ba cla dl 





RYU / KEN VS. GUILE 






















Presiónalo con Fire Ball y cuando 
salte hacia ti ejecuta Dragon 
Punch o PFL. 


2 E Cuando te ataque con un GFL rápidamente 
| conéctale una PFA. 





PDA. 3 











21 GS Si lanza un Sonic Boom 
“8 contrarresta con un Fire Ball solamente si estas 
[lejos de él, si no fácilmente te conectará un golpe. 


Atacarlo por arriba es muy arriesgado pero si lo haces 
marca PMF. Y | 


RYU / KEN VS. DHALSIM 


< Lo mejor es mantenerte cerca de él sin dejar de 
queer atacarlo. Cuando lo ataques no sólo tienes que 

gs pensar en su cuerpo, también debes tomar en cuenta 
Él que cuando estira brazos y piernas son vulnerables. 


Cuando se barre pon defensa, al detenerse está indefenso por un instante. 
(Entre menos distancia recorre al barrerse menos es el instante que está 
indefenso). Y ES 





SJL] S Para contrarrestar sus Yoga Fire lanza Fire Ball 
3 Pero si estás muy cerca a él es mejor que saltes (por 
e, el tono de voz te puedes dar cuenta a qué velocidad 

| te lanza el fuego). 


También puedes esquivarlo con | 
Dragon Punch. > E 


AS 


1 <S Cuando ejecuta un Yoga Flame y estás pegado a él no 
| te hará daño. 


Cuando te agarre a co- 
2% cos mueve rápidamente |'- * 
ES el control de lado¡a a lado EOI 
J y presiona los L botones |- 7 

al mismo tiempo varias Veces. En cuanto ie cue 1o 
preparate a ejecutar un Dragon Punch por sí > a.ara 


ia = el 











; ha, 
a, 
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RYU / KEN VS. BALROG 


No es un oponente difícil pero si dejas que se acelere 
a entonces empiezan los problemas. 


AN S Mantenlo a distancia con PMA y cuando salte 
hacia ti conéctale un GFA. 





<P ma 
b is E Ed 


Presiónalo con PMA y cuando salte [wz ¿ 
hacia ti conéctale PFC ó PFL. Y le$ 














4 un Dragon Punch en cuanto recoja el brazo. 
Y 







RYU / KEN VS. VEGA 


Si haces que entre a tu jugada fácilmente lograrás un perfect con él. 


AI EA A O Lánzale una Fire Ball lenta desde el principio. 





En cuando se esté levantando conéctale una jugada triple o | 
. . . " F " 
simplemente una Hurricane Kick larga justo cuando se esta parando |K%.. 
para marearlo nuevamente. D [E 





G Si se sube a la reja mantente a su 
5 lado y cuando salte, salta tú hacia 
xx atras con PER. 


Si se sale de la jugada lo mejor es mantenerlo a distancia 
y esperar a que rebote en la pared para atacarlo con PEF 3 veces y marearlo. 


5 “4 ES TR A 

« ] b Ss As e 
0 > “E >< o 

do 


e 























RYU / KEN VS. SAGAT 


41 < Lo mejor para ganarle es provocar que marque sus Tiger 
| Uppercut y atacarlo al caer con PFC. 





Pégate a la orilla y cuando se empiece a| 
acercar salta hacia atrás y conéctale PFF. | 


¿| S Puedes contrarrestar sus Tiger Fire Ball con Fire 
| Ball de preferencia con GF (los Tiger Fire Ball por 
arriba no te hacen daño si te agachas). 


¡Y 





GS La única manera de detenerlo cuando salta 
hacia tí con rodillazo es ejecutar un Dragon 
| Punch. 





RYU / KEN VS. M. BISON d 


a a que puedas ejecutar cualquiera de las 
siguientes jugadas. 


| S Cuando se aleje lánzale una Fire 
| Ball y si salta hacia ti recíbelo con 
| Dragon Punch. 


Cuando te ataque con patada marca HS 
GFA un poco antes para que se [* 
estrelle con tu puño. » 





1 Cuando salte hacia ti con patada páralo con PDC marcándolo justamente 
cuando lo tienes enfrente. 





HI Su punto débil es cuando se kx; 
coloca en posición para [A ¿eN 
- | lanzarse. En ese instante 4 

está indefenso y fácilmente lo detienes con una jugada [$ 
doble, triple o simplemente una PMA si ya no lo alcan- 
zas. Y 











< Cuando te acorrale en la esquina y se aleje lánzale 1H - 
A una Fire Ball y salta hacia atrás para conectarle un A 
¡GFEF si salta hacia ti. AS 








Cuando se lance 
contra ti con 
Flaming 
Torpedo 
paralo con un 
Dragon 
Punch. > 











SEMI CHAMPION EDITION 


Si premiáramos los trucos que son programados por las marcas en los cartuchos, sin duda este sería el 
ganador, ya que transforma tu Street Fighter Il -The World Warrior- en un semi Champion Edition en 
donde los dos jugadores pueden seleccionar el mismo personaje o si juega uno solo puedes seleccionar 
el color del personaje; con Start te da el color de Champion Edition y con los demás botones el color 
Para lograrlo espera a que aparezca la palabra CAPCOM al centro de la pantalla y se empiece a oír la 
música, entonces presiona la siguiente secuencia en el Control |: Abajo, R, Arriba, L, Y, B. Si lo 
ejecutaste bien se escuchará un sonido peculiar y donde aparece el nombre el fondo cambia de negro a 
color azul. 
































FECHA DE NACIMIENTO: 
3-1-1968 
ESTATURA: 5'8" 
PESO: DESCONOCIDO 
MEDIDAS: 

B 34" W22" H35" 
TiPO DE SANGRE: Á 





El personaje más rápido de los 8 jugadores es sin duda Chun Li. El sacar ventaja de esta cualidad para presionar o 
sorprender al oponente es la llave para vencerlo. Además que es el único que ejecuta varios ataques continuos en 
“un mismo salto. 


Ya que domines el quitarte las estrellas o pájaritos moviendo el control rápidamente, cambia la técnica de lado a lado 
por diagonal izquierda derecha, entonces justo cuando sepas que te vas a quitar lo aturdido y si te van a atacar por 
arriba saques 
un Whirl 
VYind Kick. 









KIERA E TIAS IS l 


SS a: == IRIS A E IAS A ISS E EEN Ja 
Dis r INTEREST JAR Vera 3 ENS ¡LAS Y 
fra ETT > 77 . E ta ñ 
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presionar los 6 botones nada más 
presiona los 3 botones de patadas 
rápidamente para que aparezca una 
Lightning Kick en cuanto te desaturdas. 


CARNICERIA 


RUMMON RESTAURANT 


j SHANGHAI 


No Tirar BASURA 
NI HAceR Pipl 








EN EL PISO 
Cuando estás pegada al enemigo, presio- 
na el control al frente o atrás y al mismo 
tiempo GF ó GM para arrojarlo contra [¡3y jr 
el piso. : 





EN EL AIRE 
Al estar los dos peleadores en el aire y no muy alejados presiona GM ó GF justamente en el 
instante que están al mismo nivel, para arrojarlo contra el piso (Dependiendo de qué lado 
presionas el control es hacia donde lo arroja) 





REBOTE 
Al saltar y pegarte a una orilla presiona el control hacia la otra orilla antes 
de caer al piso para rebotar. 


ODIO 
(PD) e 








TACONAZO 

Al saltar deja el control presionado hacia abajo y presiona PM cuando quieras ejecutarlo. Puedes 
ejecutarlo desde que te despegas del : 
piso o justamente antes de caer; puedes 
conectar varios sin caer al piso, 














A o a 





PODERES 
LIGAOHTNING KICK 


Lo logras presionando repetidamente cualquier patada o varias para que salga más rápido. 
PD= Lenta 
PM= Media 
PF=Rápida 






El Lightning Kick lo puedes empezar a marcar cuando estás agachada, saltando, tirada o 
empezando el round. 


WHIRED YWIND KICK 





E A 
da Y 


«| 


Lo logras al mantenerte agachada 2 
segundos aproximadamente e inme- 
diatamente presionar arriba y cual- 
quier patada al mismo tiempo. (Al 
estar ejecutando este poder puedes cargar tiempo nuevamen- 
te para ejecutarlo otra vez justamente al caer). 


¿a 





o N 


e. 








PM= -M 'edia 





























O MBOs 


Ejecuta estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa. 

Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es 
ejecutado y de igual manera el tercero. Si la jugada empieza con un ataque por arriba márcalo lo más 
abajo que puedas. 


Í Conéctale un GFF. 
EH Inmediatamente colócale una GM 
Fi] Y justamente cuando entre el GMC 
marca GFL. 





Conéctale una PFF tratando de caer del| Ji E 
otro lado o lo más pegado posible. 
Inmediatamente colócale un GMC. kh 


Y justamente cuando entre el GMC ¡FS 
marca GFC.[+ 2 





ET 


Ed) 





Conéctale un GFF. [$ eS 
Inmediatamente colócale una GMA. <p> 
Y justamente cuando entre el golpe E 
marca PFA. [5 





Conéctale una PFF tratando de caer del otro lado. 

Inmediatamente conéctale un GMC. 

Rápidamente marca un segundo GMC. 

Y justamente cuando entre el golpe marca PFA. 











Salta hacia el enemigo tratando de caer encima de él y justamente antes de tocar el piso marca taconazo 
varias veces rápidamente. 


















E Estando el enemigo pegado a la orilla 
El conéctale una PFF. 

159 Rebota rápidamente. 

2 Conéctale los Taconazos que puedas. 


2 S£41UIZ HI — 
Puedes ejecutar PMA y Whirl Wind l2% pes 
Kick con sólo presionar una vez el [46% BE 


botón. Tienes que cargar el tiempo: para [443 


SOSA PEN Si marcas un ataque saltando lo conectes 
NS o no, puedes Rebotar en la pared y 
| marcar otro ataque. 





(Y) Cuando te 





E ——— €mpiece a bajar, o 

Hai] Here tire | conéctale un 
GFL cuando se 

acerque. 




















Cuando falle un Dragon Punch |X pa NA 
salta y agárralo, lánzalo contra la [MER : 
orilla más cercana. Y [5 









: ESSE As: 01 


ar O 


Cuando falle un PFA y no 
esté lejos marca 
PFA. 
















AY it - 1 YY 
TM JR 1 


2 6 Si te ataca con Hurricane 
| Kick y estás a una distancia 
media salta y agárralo. 


Para esquivar las 
Fire Ball marca 
WHhirl Wind 
Kick justo cuando 
esté frente a ti. Y 


Cuando pase sobre ti salta por debajo y agárralo 
antes de que caiga. y 


arinals 
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G< Cuando te ataque 

con Sumo Head Butt 

salta hacia atrás y ya 
que esté 










q” 5 Cuando salte 
STAN] hacia ti páralo 
yd na con PFLo PFC. 





! O mejor salta 
hada E marcando agarrón de inmediato. = 


A 1] Wind Kick peo antes 
o 













| S Cáele con Taconazos 
lmarcándolos lo más abajo 
que puedas, ya que con sólo 
112 lo aturdes (ya aturdido 
sólo pégatele, salta vertical y 
repite la jugada). 














Si va cayendo recíbela con GFC. 


Ae Cuando salte inmediatamente salta y 
l agárrala antes de que te marque un golpe. 






Cuando rebote en la pared pásate por a alta [im 
para agarrarla. O | 














G< Cuando esté 
con Electricity 
y atácalo con PFA 
i pero no muy 

EN ho 


=/ aaa, | $3 
lr 


Cuando se lance con Rolling | 
Attack marca Whirl Wind aa 


, des pa e Pa RANA E 
Kick antes de que te toque. Y [E AS DADES 


7 a 


ESA DARA AAA | a E E as a a 





Cuando te agarre a mordidas mueve el control rápidamente de diagonal a diagonal abajo y presiona los 6 boto- 
nes; con esto estás cargando tiempo para que en cuanto te suelte marque Whirl Wind Kick. O 
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G Si saltas 
para caer 
sobre él y 
pone 
Electricity 
marca 
Taconazo. 


Cuando te ataque [zi *s 
con PFF no muy [5 
cerca salta hacia 
atrás y marca Pú 

agarrón. Y | 


Ae A ES 
ERA PREIS RE EN 


is e Di ESTAS Mr E AA a EE ¿NA < Cuando saltes 
ASA A” 10 [BAM (3% 222 [RAM (035 426 BR [para alejarte de el 
_l ep r : 13 NS 2% j Diao x i + ÍA Je A - y A a AS e : : po. X $ PO ] marca PDF por si 
CTA AN 
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TE 
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pa 


CHUN LU] vs. ZANGIEF 


= Cuando marque Spinning Clothesline 
métete, acércate un poco y lo puedes 
agarrar o también le puedes conectar una 
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C) Gáele con tacomazos 


marcándolos lo más abajo 


posible, con sólo 2 lo, 


p> Ae 
pad; Nur ¿Numa? Vel» Nao? ta 


marear y a veces ! 


seguidos entran (ya n 


alta 


cd, 











do mueve 


resiona 



































WISIN Ds Os 


Cuando falle una Flash Kick salta y arrójalo a la 
orilla más cercana. Y 





Puedes esquivar los Sonic Boom con WHhirl 
Wind Kick marcándola justo antes de que te 





o] + Cuando salte por arriba 
de ti Pass por de e 


| te presiona con 
PMA contrarréstala con 
Ñ pal no estás muy 











SUI OU 
CHL 





PRA LATA E 
“ww CUando se Daria CC 
después PFA. 










































































G Por seguridad cuando saltes marca PDF así, si te tira un golpe lo 
puedes detener. 
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G Cuando te agarre a cocos mueve rápidamente el control de lado a lado y presio- 
na los 6 botones al mismo tiempo varias veces. 


PRA CHUN LI vs. BALROG 


r 
H 
> : 


No 

O AA Y 
AS S Mantenlo a distancia con PMA y 
AZ cuando salte vertical avanza un poco 
y conéctale GFL. 














vertical y marca PFV 
en cuanto despegues | 
del piso. y Es 











CHUN Ll vs. VEGA 


< Cuando se sube a la reja mantente a su lado y 

> B cuando salte, salta tú hacia atrás marca agarrón o 
p< A también puedes esquivarlo con una Whirl Wind 

] Kick marcándola justo cuando está sobre ti. 


o A PA 


n= Mi 
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SE as ' He . 
EZ ÉS 
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Rebota en la pared lo más arriba que puedas y marca PMF varias veces y cuando se la conectes sigue saltando al 
frente con GFF hasta aturdirlo. (Y) 









TAR ..— o . 
E E JAS. z, ) ñ 
ad a. . > 


Cuando rebote en 
la pared salta hacia [8 
él y atácalo con [Ys 
PFF pero no muy E 
pegado, repite la (135; 
jugada hasta iz 
aturdirlo. Y [hb 









Hay una manera de vencerlo fácil, pero es necesario ejecutarla rápidamente. 
Cuando se acerque lo suficiente salta vertical y desde que 

despegas del suelo marca PFYV repite la jugada cada vez que se acerque. Y 

O AAA SER A 


> GTA o 
SES 


aÑo a SS 0 
AS AS JA 
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A 
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Pl SS 
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CHUN Ll vs. SAGAT 
Hay una jugada con la que lo derrotas fácilmente, pero hay que saltar con exactitud. Pégate a la orilla de la pantalla 
y cuando se acerque a una distancia media salta hacia atrás y marca PDF así cuando lance un Tiger Uppercut 
lo detendrás con la patada. Repite la jugada hasta vencerlo. U 
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E Cuando tire un Tiger Fire Ball por arriba 
conéctale un GFL o 











o 








CHUN Ll vs. M. BISON 






Colócate en la orilla y cada vez que salte hacia ti o se acerque, salta hacia atrás 
y marca PMF justo antes de que te toque. 






A | 
ot 0 
alo, dm 







2 GS Si se lanza hacia ti con Flaming Torpedo 


salta hacia atrás y conéctale un GFF cayendo y dos PMA. 






3 
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Puedes esquivar el Flaming Torpedo 
con Whirl Wind Kick marcándola justo 
antes de que te toque. 


Cuando lance un Tiger | 
Fire Ball por abajo salta | 
hacia él y conéctale un 


PMF. >| 
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FECHA DE NACIMIENTO: 
2-12-1966 
ESTATURA: 6'5" 
Peso: 218 1Bs. 
VÍEDIDAS: 

B77" W47" H67" 
TIPO DE SANGRE: B 







Es rápido en cuanto a sus ataques y saltos para 
presionar al oponente o dejar que reaccione, pero 
al desplazarse es lento. Su Rolling Attack es de 
gran ayuda para desplazarse, atacar o presionar al 
enemigo pero también es su punto débil si te conec- 
tan un ataque al estar girando. 

Ya que domines el quitarte las estrellas o pájaros 
movimiendo el controfrápidamente, cambia la téc- 
nica de lado a lado por diagonal arriba, diagonal 
abajo, hacia tu espalda, entonces justo cuando sepas 
que te vas a quitar lo aturdido marca un Rolling 
Attack con GE para sorprender al enemigo. 


















| Para morder al oponente 
presiona en tu control al 
frente o atrás junto con 
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mientos como si tú te quisieras zafar las mordidas 
las ejecutas más rápido. 






En este ataque sólo lo puedes 
ejecutar cuando estás cerca del 
oponente y mueves el control hacia atrás o hacia él presionando GM. 


ELECTRICITY 


La logras presionando rápidamente, cualquier puño o varios para que salga más rápido; de preferencia GD y GM. 





Mientras continúes marcándolo, seguirá ejecutándolo. También puedes empezar a 
cargarlo desde que estás agachado, saltando, tirado o empezando el round. 


ALCANCE DURACION 


GM= 
GF=| — + 


(Estas diferencias son mínimas) 


ROLCECDCIRIc«<5S ATTACK 


Para lograrlo mantén presionado el control hacia tu espalda por 2 segundos aproximadamente y de inmediato 
presiona el control al frente junto con cualquier puño. si estás en defensa agachado o saltando hacia atrás, mientras 
no dejes de presionar atrás estás cargando tiempo para que en cualquier momento puedas sacar de nuevo este 
poder: (Cuando estás ejecutando este poder puedes ¡ir cargando para ejecutar otro al caer): 











GD= Lento 
GM= Medio 
GF= Rápido 











Si no haces contacto con el oponente porque é cu eno 


o 








(O MB O SS 
Y JUIUICGADAS DOB.EiES 


Ejecuta estas jugadas cuando el oponente está mareado o sin defensa. 

Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es 
ejecutado. Si la jugada empieza con un ataque por arriba márcalo lo más abajo que puedas. 

Para sorprender o ejecutar bien algunos Combos es básico que siempre que puedas (saltando o 
marcando algún ataque) mantengas el control hacia atrás o en diagonal abajo hacia tu espalda, para 
ejecutar un Rolling Attack. 


2 Conéctale un GFF. 

| Inmediatamente colócale un GMC (Recuerda no 
ii Mover el control). 

=l Y justamente cuando entre el GMC marca GMA. 









Conéctale un GFF (Después de que saltas mant 
Inmediatamente 5 ; EE 5 ! 
colócale unos |. . . 
Cabezazos |... 
Y marca Rolling 
Attack. Este no |; 
entra completo 
pero sí le baja un 
poco de energía 


Conéctale un PMC dejando el control hacia adelante. 


Inmediatamente marca agarrón (Mordidas con 
GF) 
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Y marca Rolling Attack:este no | 
entra completo pero sí le baja un poco de energía. 


A + 





Conéctale una PEF. 
Inmediatamente colócale un GMC. 
(Recuerda no mover ell control). 

Y ¡justamente cuando entre el golpe 
marca PRA. 





Conéctale un GFF.K8s 7 
Inmediatamente colócale una PMA.E>=* 
Y justamente cuando entre la patada XA 4 

marca Rolling Attack.| "==: 











Conéctale una PFF. 

Inmediatamente colócale un GMC (Recuerda 
no mover el control). 

222% Y justamente cuando entre el golpe marca PMA. 





Conéctale una PFF, 
Inmediatamente colócale un GMC. | 
(Recuerda no mover el control). 


Y justamente cuando entre el GMC Y 
marca GFA. [€ 





e IA LES 
N BALL > ; , Pa: E 
[ké Conéctale unos Cabezazos (Dejando el control presionado 
Al hacia atrás). 

¡0% Y justamente cuando entre el segundo Cabezazo marca 


Rolling Attack. 





Tú puedes ejecutar un Rolling [4% 
Attack con sólo presionar cualquier 
puño; para lograrlo tienes que cargar el tiempo necesario y esperar a que 

el oponente pase detrás de ti; en ese instante presiona cualquier golpe y 
ejecuta un Rolling Attack automático. 


NA ES dí HS E 






Conéctale un GFF. 

Inmediatamente colócale un GMC. 
(Recuerda no mover el control) 

Y justamente cuando entre el GMC 






Coneéctale una PEF. 
diatamente colócale una PMA: 


net - E E le A TU pr 1 + A UA ES -= 





En seguida ae 
conéctale otra PMA: [1:11 
Y justamente (>< $7 
cuando entre la PB" 
segunda PMA |' 
marca Rolling 
Attack. 






PA 


¡00 


Conéctale una PMA. 
Y justamente cuando entre la patada, marca 
Rolling Attack. 


WERSUS 


BLANKA vs. RYU / KEN 





G Cuando te ataque con 
ji Hurricane Kick páralo cont 
GFL:; con Electricity tambié > 
+1 lo detienes. 
























































() Cuando falle un Dragon Punch 
conéctale una PMC y rápidamente 


conéctale Cabezazos y Rolling a 
Attack. 3 > 


GS Pero lo mejor es conec- 
tarle dos PMA seguidas e 
inmediatamente un Rolling 





() Cuando salte hacia ti b 
detenlo con GFLo PFELA< 
(Cuando ejecutas estos dos E Te 
ataques no te entran ataques q 
por abajo) y el GFA también Mbs F 
es muy efectivo. D |“, A 







G Cuando saltes una Fire Ball 
y vas a caer separado del 


anar mam MEE q 2 | 
A A Ju Qe ] Na GO Mei h [ Ya Easl C 
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BLANKA vs. E. HONDA 

















G< Cuando salte hacia ti 
_ | páralo con GFA mar- 
UN] cándolo justo antes de 

MN que te toque e inmedia- 

2] tamente marca Rolling 

| Attack con GD. 









Cuando haga Hundred Hand |" 
Slap atácalo con GFF. Y [e 


¡1 S Cuando se acerque marca 
Ao] PFL (Si te ataca por abajo no 
=== te toca). 
Cuando te — a A UE E 
ataque con Sumo Head Butt salta hacia | o o ES ¿0 
atrás y conéctale un GFF [ | (STR 
justo 
antes de 


, 
1 


ful 6 Para zafarte de los apretones mueve el control rápidamente de lado 
| a lado y presiona los 6 botones al mismo tiempo varias veces. 


BLANKA vs. CHUN Ll 


¡NW < Cuando te ataque E 

HN con Whirl Wind [4 | 

Y Kick detenla con 
GFA. 


Cuando te ataque con 

Taconazos espeñaa 

que se siga y salta ha- 
cia ella para conectarle un GFF sin acercarte mucho. 

RAT || FR AAA MAA A Cuando salte hacia ti detenla con 

Tears 18 Da icro La ee | (ES TARTAS a A 

== e Mos ca 1 hos can ME A: pea -— ==" (GEL O PEE. 
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Si estás 
en una 
orilla y hi. ¿7 

terataca | SI 

con Whirl Wind Kick espera en posición de defensa agachado a que empiece a E: 





bajar y presiona GF para conectarle un Rolling Attack automáticamente. = [F* 


AE, 
25] Kick atácala 55 





BLANKA vs. ES 





Cuando se lance hacia ti páralo [(MA" 


con GFA. > 





80 S Para mantenerlo a 
cu m8 e ni distancia marca GFF 
OA e y cabezazos, no 
i importa que no 
8 entren. 


7 Ke Siempre a 


sz e que puedas | 
do 1 Er Es 


e Mantén la posición AS ib yido En cabeza cu? 
Pao paesobre use esiona GF justo cuando esté detrás de 


se barra hacia ti comácalla 2 PMA 
"rápidamente y un Rolling Attack. 





E o 0 ¡EME Gem Spinning Attack de pie, 
paralo con GFL. 











NO ataques con Rolling Attack K er fa E 
después de hacer contacto fácilmente te conecta 
una patada 


























—- A PT E s pa Ls E Te AS 
Cuanacs talle lar! DataUa conectadlie ur 











BLANKA vs. BLANKA 


Si se lanza con Rolling Attack en cuanto Rebote conéctale un Rolling Attack con GF antes 
de que caiga. Y > 






AT PO | PANA 


er] S Si te derriba y se pega a ti con Electricity puedes 
LUN marcar rápidamente Electricity para que los dos se 


Si se lanza con 
Rolling Attack lí 
salta hacia atrás IMA 
y conéctale una |fik 


-PFF o GFF ll — 





0 O también detenlo con GDL o PML e inmediatamente marca Rolling Attack con 
7 GF y marca Electricity para restarle 
un poco más de energía. U 






TO 


ES MA CA A 





< Si marca Electricity conéctale una PEA si estás lejos, 
ARS MN pero sí estás cerca colócale una PMA e ¡inmediatamente 
IS sd run Rolling Attack con GF. O 

ATENEO ATEO 





KA vs. GUILE 


0] e | : AAA 





















Cuando te ataque Ela 
con PFA conéc- | 15 
tale un GFA [5% 
antes de que se 
voltee. 2D 
Y si estás cerca [== 
conéctale PMA y Ea 

Rolling Attack |; 
con GF. >| 





Cuando salte _ 
hacia ti o vertical E 
conéctale un 485 
GFA e inmedia- | 
tamente un |f£ 
Rolling Attack | 







<S Cuando falle una Flash Kick conécta- 
le un Rolling Attack. 


== 
O 


"é / ñ sl 


> E 
y 
1] 
e y 
LE 


e 
po 


PMA. 2 





[SS mientras estás en posición de defensa agachado, salta sobre ti, presiona 
“| GF justamente cuando; esté detrás de ti 
$] para conectarle Rolling Attack 

FED automaticamente: 





Cuando lo tires y esté cerca de ti, Y 
lanzate con Rolling Attack lento de tal manera que hagas 
contacto justo cuando se está levantando. 








A 


=» 91 te ataca por 
arriba paralo con! 
PFL o GFL y 
rapidamente marca MH yl | 
Rolling Attack 7 Mas! 
con GF. OU Hui PS a A | 730 a be 


pz y, ==, LS a - : 


pan 





BLANKA vs. BALROG 


mu O Presiónalo con PMA para provocar que salte. 





(O Si salta vertical conéctale un GFA e 


inmediatamente conéctale un Rolling 
Attack con GD. 



























IN S Si salta hacia ti presiona el control hacia 
MN atrás y marca GFL. 


También puedes [QM 
darle Cabezazos, |£ 
PFL o Rolling | 

Attack. 3 [j $ 





iS Cuando esté tirado lanza un Rolling 

Attack de tal manera que hagas contac- 
to con; él justo en el momento que se 
llestá levantando. 





BLANKA vs. SAGAT 

Hay una ¡Ugada con la que lo derros pp? ==27—=333771] [3 3 ES 
tas fácilmente, pero hay que saltar | 53 y S | als 
5 con exactitud, pégatea la orilla de la | 


distancia medía, salta hacia atrás y |" 
marca PME así cuando lance Un 
Tiger Upper Cut lo detendrás 

¿ JEon la patada. Repite la jugada hasta [=> 





ye Cuando tire un Tiger Fire Ball por arriba conéctale un GFA o 
un Rolling Attack si no estás muy lejos. UY) 











| Cuando falle un |... > 

¡| Tiger Upper |” 

3] Cut conéctale una | + 
PMC o unos 

Cabezazos. = 





y E ña 





ER 


«NA 
pe. 2 


aa RUS BLANKA vs.VEGA 





< Cuando se lance de las rejas ejecuta un 
Rolling Attack para esquivarlo. 


También te pue- | 
des colocar a un | 
lado de él y : 
do se suelte de la 
reja saltas hacia 
atrás y le conectas 





una PFF. > [MW dal ES 


> : pres o [E A E ER en la orilla atácalo 
saltando al frente 
con PFF y repite la 


l jugada hasta 
-marearlo. 








NON —— a 6 edi 


- 


erca caminando conéctale jata- 


a ”z, 
A 


po 
27d 


E . £ P 
. tl A 
' $: 15 
Va A O 
IEA le 
CA E: 
be NE 
AL 


Ae 
E 

SUL 

yo! 


0) 
| 

J A! 
pe 
JANE 


ye 


eS 


dl 
+ 





£v 




















Cuando lance Tiger Fire Ball 
por abajo salta hacia él; siestás 
lejos marca PMÉE para frenar su 


Ey N 
LIZ 


+ 4 


4 


2er Upper Cut y si estás IM 
> AR SAA A PAN -—- 
conectale un Combo: sá - 


A! 


PO 








pr ( 


pa] 
ba ; a 








OM O SU, e o a AA e ES q, hn, E. JU O ANS 
GS Mantente en posición de defensa agachado y si Sagat te salta sólo 
[presiona GF ¡justo cuando está en ellaire detrás de ti para conectarle 


un Rolling Attack automaticamelr 




























































































ER 


«NA 
pe. 2 


aa RUS BLANKA vs.VEGA 





< Cuando se lance de las rejas ejecuta un 
Rolling Attack para esquivarlo. 


También te pue- | 
des colocar a un | 
lado de él y : 
do se suelte de la 
reja saltas hacia 
atrás y le conectas 





una PFF. > [MW dal ES 


> : pres o [E A E ER en la orilla atácalo 
saltando al frente 
con PFF y repite la 


l jugada hasta 
-marearlo. 








NON —— a 6 edi 


- 


erca caminando conéctale jata- 


a ”z, 
A 


po 
27d 


E . £ P 
. tl A 
' $: 15 
Va A O 
IEA le 
CA E: 
be NE 
AL 


Ae 
E 

SUL 

yo! 


0) 
| 

J A! 
pe 
JANE 


ye 


eS 


dl 
+ 





£v 




















Cuando lance Tiger Fire Ball 
por abajo salta hacia él; siestás 
lejos marca PMÉE para frenar su 


Ey N 
LIZ 


+ 4 


4 


2er Upper Cut y si estás IM 
> AR SAA A PAN -—- 
conectale un Combo: sá - 


A! 


PO 








pr ( 


pa] 
ba ; a 








OM O SU, e o a AA e ES q, hn, E. JU O ANS 
GS Mantente en posición de defensa agachado y si Sagat te salta sólo 
[presiona GF ¡justo cuando está en ellaire detrás de ti para conectarle 


un Rolling Attack automaticamelr 




























































































BLANKA vs. M. BISON 


40 Para vencer fácilmente a M. Bison tienes que marcar Electricity cuando el oponente salta hacia ti, 

entonces después de electrocutarlo pégatele y rápidamente ejecuta Electricity para nuevamente 

_ electrocutarlo. 

| Repite la jugada 
hasta eliminarlo. 








4) Mantente en posición de defensa agachado y si MI. Bison:te marca patadas y se pasa, 
presiona GF para seguirlo. con Rolling Attack automáticamente. 








Esto también funciona cuando te lanza Flaming Torpedo. Al pasar a tu espalda presiona GF. () 


zer] S Mantente en posición de defensa agachado y cuando te ataque 
3% | con pisotón sólo cambia a defensa de pie y justamente cuando 
MI. Bison Rebote y se pase atrás 
2H] presiona GF para conectarle un 
Rolling Attack automáticamente. 











Cuando te acorrale en una orilla espera | 
a que te dé un Pisotón y marca Rolling Attack cuando esté bajando. > 

















FECHA DE NACIMIENTO: 
11-3-1960 
ESTATURA: 6 2. 
Peso: 304 Lbs. 

A OA e MEDIDAS: 
A PR Bss" w70" H82 
E z TIPO DE SANGRE: Á 








SHoBU ARI 
AGUA SIGNIFICA : TU GANAS 
"You WiN” EN INGLÉS 





CALIENTE 


BIENVENIDOS 


Este personaje no. es muy rápido en cuanto a su desplazamiento, pero sus saltos te pueden 
sorprender ya que la mayoría de sus ataques bajan gran cantidad de energía al oponente. 


Ya que domines el quitarte las estrellas o pájaros moviendo el control rápidamente, cambia la 
técnica de lado a lado por diagonal arriba, diagonal abajo hacia tu espalda, entonces justo cuando 
sepas que te vas a quitar lo aturdido marca un Sumo Head Butt con GD para quitarte los ataques 















Para lograr este agarre presiona en tu 
control al frente o atrás junto con GF o 
PF cuando estés cerca de él. Si ejecutas 
los movimientos como si tú te quisieras 

zafar los apretones los marcas más rápido. 





Otro tipo de agarrón lo o ejecutas presionando el control al frente o atrás (depende de dónde quieres 
- —= lanzar al oponente) 
junto con GM. 





Este ataque sólo lo puedes ejecutar 
cuando está cerca el oponente y mueves 
el control hacia él presionando PM. 


HUKIHKHID REED HD Sk P 
Lo logras presionando rápidamente cualquier puño o varios para que salga más rápido. 
GD=LENTO GM=MEDIO  GF=RAPIDO 


El ataque abarca abajo, al centro y arriba. 
Este ataque lo puedes marcar cuando estás agachado, saltando, tirado o empezando el round. 





Para lograrlo mantén presionado el control hacia tu espalda por 2 segundos 





quier puño. Si estás en defensa agachado o saltando hacia atrás, mientras 
no dejes de presionar atrás estás cargando tiempo para que en cualquier 


puedes ir cargando para ejecutar otro al caer) 
GD= PES SM MEDIO GF=RAPIDO 











COMBOS yy JUGADAS DOBLES 
Ejecuta estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa. 
Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es 
ejecutado, si la jugada empieza con un ataque por arriba márcalo lo más abajo que puedas (fíjate en la 
primer jugada). 


I Conéctale PFF. 
Inmediatamente colócale un GFA. 





Pégate lo más que puedas al oponente y conéctale un | 
Sumo Head Butt. | 
Si lo ejecutas bien golpea doble. k 












Me] Agarra al personaje cerca de una 
ar] orilla y marca Hundred Hand Slap 
87] para que lo acorrales. 


Cáele con PMF tratando de quedarte ¡Os 
del otro lado. 375 
Inmediatamente colócale unos 
Rodillazos. | 


Marca Rodillazos e inmediatamente marca 
Hundred Hand Slap. 











Cáele con PMF tratando 
de caer de otro lado. Il 
Inmediatamente marca 


PMA. | 





+ | Conéctale un GFF e inmediatamente marca PMA 




















WERSUS 


E. HONDA vs. RYU / KEN 





Cuando salte hacia ti |”* 
ejecuta un GF. D| . 


2 < Cuando te quiera 
ME] conectar una patada j 
PA pasándose del otro lado avanza un poco y marca PFC. 





Cuando te quiera acorralar marca un ib 
agarrón lanzándolo hacia la orilla e inmedia- | LO; 
tamente ejecuta Hundred Hand Slap. »> 7 





¡ < Cuando te ataque con una Hurricane Kick y 
8] calcules que va a caer justo atrás de ti marca 
PFA Juste) antes de que te voltees. 







Cuando falle un Dragon 22 
Punch conéctale ¡Mi 
unos Rodillazos. S [ME 





de Cuando salte vertical 
El recíbelo con PEL. 


EIA TD 
TAREA | 


Cuando te ataque 
con Hurricane 
Kick dentenlo con 
PMA. 3 















> 
El a ELA creer 
E 
AUS 


k 











r A A - 
k ATRAE , | í es fl ADS Qt Y ASTAS Fara PMaALaAaTea 36y 
A HAS A Ñ O ar o ll ¿<£ 1201 oi y ¿A A A A NA, Tar CL 7 A CE o ar hat 


la mos z LL | pa E ll ea z AS - ARA ea 

7 aca 1 is ITA Ear cin AFSareartrala rrmiicnsy Gp 

oo conectale un GFF sin acercártele mucho. € 
rl y 0 ÉN , A o ; 

















E. A vs. E. HONDA 


Si te agarra mueve el control [fik....: 
rápidamente de lado a lado y presiona |k? 
los 6 botones al mismo tiempo varias ¡WWW (3-2 
veces. Y | 








G Si te marca GFL y falla conéctale rápidamente 
un ES 






Si te marca PFL ES con 
PFA. 0 


PP] 6 Cuando te ataque con PEF salta y 
| RR 1 conéctale un GFV. 





LC Cuando te ataque con PFA 
a Serena con GMA. 





Cuando salte hacia ti ejecuta un Sumo Head Butt con GD| 
justo cuando está sobre ti. Y | 








mita] GS Cuando te ataque con 
| Whirl Wind Kick deténla 
con PMA o GMA | 





d / G Cuando marque 
| Lightning Kick atácala 
- con GFF o.PFF. 

















E. HONDA vs. BLANKA 


Cuando ponga electricidad conéctale un GFA pero no muy cerca ; también 
lo puedes agarrar. U 





GS Cuan- 
do se lance 
hacia ti con 
Rolling 
Attack 
páralo con Sumo 
Head Butt o GM. 





AA 


es p 


GS Si ataca con PFA y no está muy cerca contrarréstalo 
con GMA. = 


Cuando te agarre a mordidas mueve 
rápidamente el control de lado a lado y [* 





HS Cuando te ataque con 
W PFF conéctale un 

| GF o GFF saltando hacia 
atrás. 





ES 


ME 7 SINGER ñ ¡ HONDA 
] E Dn o > — TER ll Y 
aw 1 


MN desk ms Te 





¡ También = |. 
puedes agarrarlo pero en cuanto empiece a|.- < "¿- 
girar La SIS 









Mi HORDA 75 a GS Cuando te ataque 
= > 72 2] con PEF páralo con 
E - 








Ñ 
e y A a 3 
K , pa 
— | m] 4 
« a y 


Y . 54 DA AO y 


A e e  — Lt JA 


E. SINS vs. EA 








LS TF E 








E G Cuando falle una PFA conéctale un 
gs | GFA cuando tira la segunda patada. 


Para detener la Flash Kick marca una PFF 
justo como indican las fotos. Y | 











| S Cuando te lance un Sonic Boom 
y salte hacia ti, salta y marca GFV 
para detener la patada. 





G Si marca PFA contrarréstasela 
con GMA. 





< Cuando te iO: o te este! BrÍSzncoD mueve 


rápidamente el cOn de lado a lado y presiona | 
des 6 botones al mismo > tie mpo varias veces. | 





—— RS, 
- , ——-. e a 














HA 





LSIM 
A 
PB | < Cuando saltes una Fire 
-1,£/| Ball y te quiera recibir con 
una patada colócale una PFF 
calculando hacer contacto 
con la pierna no con el 


cuerpo. 


vs. D 


1 ENEE po E 


















216 Cuando te agarre a 
| cocos mueve rápidamente el 










Cuando te ataque con golpes por abajo me> 
detenlos con GMA. YD [¿ 


SA 





GS Cuando te ataque con 
2] cualquiera de los Spinning 

| Attack detenlos con Sumo 
Head Butt. 


FTE SIGAS AU E ASS TAS EOI 


3 Po y Ñ É £ y 
p 2, * El ”« Ñ 


La 
á 







patada en el aire |. _.% 
conéctale un | (44 
GFF justo en el [== 
brazo. Y [3 


E. HONDA vs. BALROG 
ON. OO MZ 








() Una manera muy fácil de vencerlo es ejecutar Hundred Hand Slap k ' | 
desde el principio con GF. | 


Ls S También puedes marcar GMA varias 
9 Veces para provocar que salte 
Ñ hacía ti y detenerlo con GFC. 





PA Si se acelera y no deja de tirarte [E 
A golpes detenlo con una PMA en: FEB TUN | 
| cuanto recoja el brazo. >  ... 


¿52 











E. HONDA vs. VEGA 


Cuando se lance de las rejas ejecuta un Sumo Head Butt con GD 
justo cuando esté sobre 


ti. Y 










2 
E 
De 
Q 
S 


nd 





O también aléjate con 
FF. 


no 


(0 Cuando rebote en la orilla atácalo con PFF. 


2] + Mantente lejos de él y 
cuando salte hacia ti 
recíbelo con PFL. 






Cuando Rebote en la pared y estés cerca de él pásate por debajo y conéctale unos Rodillazos 
cuando caíga. 4) 





E. HONDA vs. SAGAT 


U Cuando esté cerca y lance un Tiger Fire Ball por arriba conéctale un GFA o PFL. 





< Cuando esté a 
distancia media y 
—|lance un Tiger Fire 
—lBall por abaio.atáca- 





















Cuando falle un |: Yes 
Tiger Upper gs 










1 S Pégate a una orilla y cuando se acerque 
| salta hacia atrás y conéctale un GFF cuando 
ataque con Tiger Upper Cut. 


Bf 


e: 
> al A LS 


| Cuando te ataque con pisotón 
1 y rebote marca PFA justamente 
| antes que te voltees al otro lado. 


E 


primera patada automáticamente se queda hasta que deje de [WM 
atacarte). » 





¡ < Cuando se lance hacia ti con Flaming 
FA Torpedo detenlo con Sumo Head Butt. 





Cuando ¡Más 
salte hacía ti con PEF salta hacia atrás con GFF. Y 


E 


AL 





O Cuando estés acorralado y salte hacia ti con patada 
conéctale un Sumo Head Butt y repítelo varias veces porque en ocasiones |no pone defensa. 














FECHA DE NACIMIENTO: 
6-1-1956 
ESTATURA: 7. 
Peso: 256 LBS. 
VIEDIDAS: 

B64" W50” H 59" 
TiPO DE SANGRE: Á 





Este personaje tiene una gran variedad de agarres; es el único que agarra agachado, pero no es muy 
rápido en su desplazamiento por lo cual lo mejor es mantenerse cerca del oponente. 


Ya que domines el quitarte las estrellas o pájaros moviendo el control rápidamente, cambia la técnica de 
lado a lado por giros constantes, entonces justo cuando sepas que te vas a quitar lo aturdido presiona 
sólo los botones de golpe para sorprender con Spinning Pile Driver. 


RIE El E = AS TS 





También puedes marcar Spinning Clothes Line justo 
oponente que se lanza hacia ti. 








presiona en tu control al| 
MN frente o atrás junto con | 
6 GM cuando estés pegado 
mM 

ia él. 







frente o atrás junto con GF 
cuando estés cerca de él. 










Para aplicar este agarre presiona en tu control al frente o atrás junto con GM, pero tienes que marcarlo justa- 
mente cuando el contrincante esté a la distancia que se ve en la primera foto. Ya que tienes al oponente agarra- 
do si ejenutas los movimientos 





Para ejecutar este agarrón tienes que 
estar pegado al oponente, además de 
estar 
agachado y 
presionar 
GM. 






Para aplicar este agarrón tienes que estar agachado y 
pegado al oponente, además de 
presionar GF. 





Este agarrón lo logras presionando en tu control al frente o atrás junto con GF, pero tienes que marcarlo 
justamente cuando el contrincante esté a la distancia que se ve en la primera foto. Ya que tienes al oponente 
agarrado, si ejecutas los movimientos 
como si tú te quisieras zafar de los 
apretones lo marcas más rápido. 





: y EA 4 > po A ( 
“E a MA 


e a 
Ah 11%. AU A: E 
mm. joo Y --—_— cy E AO ca al 












Este agarre lo ejecutas presionando en tu control al frente o atrás junto con PM o 
PF cuando estés pegado al oponente. 


Este agarrón lo logras presionando GM o GF 
mientras estás agachado, pero tienes que marcarlo 
justamente cuando el 
contrincante está a la 
distancia que se muestra 
en la primera foto. 





SPIFIHKHMIRcC PILLE DRIVER 


Es indispensable dominar este ataque. Para ejecutarlo tienes que girar el control 

una vuelta completa e inmediatamente presionar cualquier golpe: 

|.- El giro puede ser en cualquier sentido. 

2.-Puedes empezar a ejecutar el giro desde cual- [| 

. | quier posición. ¿ 
| 3. -El giro lo puedes marcar mientras se esté! 













Ai comienzo del round, al estar tirado o cayendo.(PMA o Spinning 
Clothes Line por ejemplo) 
El objetivo es que en cuanto termine el primer ataque tú termines de 
marcar el giro junto con el golpe y lo jales con un Spinning Pile Driver. 
4.-El giro tiene que ser rápido, de lo contrario el pois: dará un salto. 


G AGACHADO: El giro comienza desde la posición de defensa 
agachado y sigue el sentido del giro dependiendo de qué lado esté el 
oponente; terminando el giro inmediatamente presiona GD. 


CAMINANDO: El giro 
comienza desde el frente y 
sigue el sentido del giro 
dependiendo de qué lado esté el oponente; terminando 
el giro inmediatamente presiona GD. > 











Nora: Te recomendamos GD para evitar que te quedes desproteg 
si fallas; el sentido del giro es para evitar que saltes. 


A 


Este golpe es muy raro que lo utilices. Sólo en momentos muy especiales > 
cuando saltas | 

vertical para 
esquivar un 
ataque) al caer 
le conectas este golpe; se logra saltan- 
do vertical y presionando tu control! 
hacia arriba junto con GM o GF. 


Zapata 





Para asegurar el contacto con el 
oponente cuando ejecutas un GFF 
deja el control presionado hacia 
abajo para que mantenga su posición 
más tiempo. El ataque tiene menos 
alcance pero ahora todo el cuerpo 
tiene valor al golpear. 












SP IRHFIRIIFHKI< 
C(EOTHAHAESLO 1H E 


(0) E0) E) (a) Sl Este movimiento lo ejecutas al presionar dos botones de golpes al mismo 
tempo: 








COMBOS y JUGADAS DOBLES 


Ejecutas estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa. 
Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es ejecutado. Si la 
jugada empieza con un ataque por arriba marca lo más abajo que puedas. 


Conéctale una PMA (Empieza a marcar un giro). 
Inmediatamente jálalo con Spinning Pile Driver. 
Ésta jugada es básica, no import si | ponen AEISISn a EN 99 es para facilitar el Spioning He Driver. 


07 ¡e so 
0 y 
EN 





Conéctale un GFF dejando el control hacia abajo, tratando de caer del otro lado. 
Inmediatamente marca GDA. 

Enseguida marca GDA nuevamente. 

Rápidamente marea otro GDA. 

Y MESES cuando entre el tercer GDA marca PFA. 














Y justamente cuando entre la patada marca [ik 
Spinning Pile Driver. fl, 














Conéctale un GFF dejando el control presionado h 
Inmediatamente colócale una GDA. 

Enseguida marca PMA (Comienza a marcar el giro). 
Y justamente cuando entre la patada marc 


a Spinning Pile Driver. 
Me NEGRA E SS YEGA 



















Para jalarlos desde una distancia 
AN mayor a la que normalmente lo 

kl haces, tienes que marcar un 
Spinning Pile Driver cuando te 
están marcando un golpe de lejos. 


. Conéctale un GFF dejando el control 

| presionado hacia abajo, tratando de caer del 

Al otro lado. 

| Inmediatamente colócale un GDA. 

Pas | Enseguida marca otro GDA. 

8 || Rápidamente cuando entre el segundo golpe 
¿A marca PDA (empieza a marcar el giro). 

| Y justamente al entrar la patada marca 

Spinning Pile Driver. 


ESTI ll 
NA 





| Conectale una PDF (no importa si no entra y comienza a 
ejecutar el giro). 

Justamente al caer termina de marcar Spinning Pile 
Driver. 








Conéctale GFF lo más abajo que puedas. 
Y justamente al caer colócale PFA. 


Conéctale GFF lo más pegado que puedas, 
Inmediatamente colócale PMC (comienza a marcar el giro). 
Y justamente cuando entre la parada ESTE DES Pile Driver. 














WERSUS 


ZANGIEF vs. RYU / KEN 


Si te vas acercando hacia él y te [PE 

marca Fire Ball ejecuta 

rápidamenteSpinning Pile [+ 
Driver. DP 











G Esquiva sus 
Fire Ball 
.», | marcando 
Es dl Spinning 
$ Clothes Line 
| justo antes de 
=> | que te toque. 


Cuando falle un Dragon Punch acércate y colócale un GDA, Apidamgente PMA y jálalo con ve: Pile 
Driver. » 





Cuando marque PFA y no te alcance rápidamente 
conéctale PFA. O 


E 5] 



















ZANGIEF 
vS. 


CHUN LI 


Gá Cuando Rebote en la pared 
marca Spinning Pile Driver 
| justo cuando caiga sin acercarte 
mucho. 


Cuando te ataque con 
Taconazo no quites tu 
defensa, espera a que caiga hi 
del otro lado y marca | 
Spinning Pile Driver. > 


| x= 7 [S Cuando te ataque saltando cerca de ti 
5 a] detenla con GDC. 


Cuando marque Lightning Kick 
colócale una PFF e inmediatamente 
conéctales PFA. Y 





Y Cuando se acerque caminando demasiado marca PMC y jálala con Spinning Pile Driver. 


e a A a - A Ak 2 


— q | e A 








































G Si marca un GMC, GDC, 

¡ GMA o GDA pegado a ti pon 
| defensa y jálalo con Spinning 
él Pile Driver. 


Para zafarte | 
de sus apretones | 
mueve el control | 

rápidamente de lado a 

lado y presiona los 6 
botones al mismo tiempo varias veces. () 





a 


G< Cuando se lance con Sumo Head Butt 
marca Spinning Clothesline justo antes de 
que te toque. 


Si marca Hundred Hand Slap lento, 
salta y conéctale GÍFF seguida de PFA. 


Si se lanza con Sumo Head Butt 
cuando tú saltas hacia atrás o al frente, 
deja el control presionado hacia abajo y 
presiona GF. 






Si salta 
hacia ti 
muy 
pegado 
deténlo 
con 





Cuando esté cerca atácalo 
con GFF y PFA => 

(si no entran lo mantienes | 
a distancia). 


S, < Si marca Spinning 
2 ES| Clothesline detenlo con 


A A 
E A Loy Pr A 


a KO 


ZANGIEPF vs. 
BLANKA 


GS Cuando tenga Electricity jálalo con 
un Spinning Pile Driver sin acercarte 
mucho (de preferencia con GD). 

| También le puedes conectar una PFA. 





Cuando se lance | o e AS E 
con Rolling Wii id A AA 0 
Attack deten- a TP | II Y MOL (ESTI AA | 4 AN NR 340101318 el ars 





lo con GDA INTA E FT EAT LASRÚl dí SA Eu] Ho Ul pe 
o PML. Sd e” e 0 DEN A DN LAS : 1Ne ali 8 Y 





is Para zafarte de sus mordidas mueve rápidamente el control de lado a lado 
y presiona los 6 

| botones al mismo 

B| tiempo varias veces. 







Si saltas al frente o atrás y se 
lanza con Rolling Attack presiona W 

















8] <S Cuando te 
E A presione con 

N GFA o PFA 
¿2% 4] lo puedes 


marcas rápida- 
mente PFA. 





Cuando te muerda o te presione el cuerpo, mueve 
el control rápidamente de lado a lado y presiona los 6 
botones al mismo tiempo varias veces. Y justo cuando te 
suelte empieza el giro para que al caer termines de marcar 
Spinning Pile Driver por si se queda junto a ti. S 


EA ade 


< Cuando se acerque 
| caminando jálalo 

1 con Spinning Pile 
a Driver. 














G Esquiva su Sonic 
¡Boom marcando 
Spinning Clothes 
Line antes de que 
te toque. 


empieza a ejecutar el giro para que |: 
justo al caer lo jales con Spinning 
Pile Driver. 


O Si falla una Flash Kick acércate un 
poco y justo cuando toque piso marca GDA, rápidamente PDA y jálalo con Spinning Pile Driver. 


G Cuando no estén 
muy alejados y falle 
lun GFA marca 
| PDA y jálalo con 
| Spinning Pile 
Driver. 


Cuando se acerque hacia ti | 
caminando y te quiera conectar 
PFA jálalo con Spinning Pile 
Driver. > 


NES SAO | | UR AS) ZAR || iz. A a) MONDEO] 
O] caes m0 (E ODESPIESTON 


GUAIPE: 


KO y) - Is a AS n 
z ma ma E a E 


ES UNIPES 


< Cuando salte sobre ti 
de justo al caer marca 
0 PDA y jálalo con 
| Spinning Pile Driver. 





NEO E 





















Vega utiliza dos estilos para lanzarse de la reja, 
cuando se lance con los brazos extendidos 










23 Si comienza a lanzarse 

Fj juntando los brazos aléjate 
de él y justo cuando baje, 
salta hacia atrás y conécta- 
le un GFF. 





Cuando estés cerca de la orilla y MR 
Vega Rebote, pásate por debajo Mk 
de él y en cuanto caiga marca 
PMA e inmediatamente ejecuta 
un Spinning Pile Driver. S 

















GU Cuando Rebote en la orilla sin 


acercarte mucho conéctale una PFA. Para mantenerlo a distancia marca PFA; si salta vertical conéctale nueva- 
mente PFA. 








Cuando Rebote en la orilla sin acercarte ME 
mucho marca un Spinning Pile Driver. E. 
Esta técnica también funciona cuando Vega 
se acerca caminando sin atacarte. O | 










G Cuando estés cerca de él marca PML y 
jálalo con Spinning Pile Driver. 

















NC Cuando saltes hacia él y estás lejos marca PDF 
por si se barre o te patea. () 





O Para esquivar sus Yoga Fire o 
GFL marca Spinning Clothes 
Line antes de que te toque. 3 |, 


U Cuando se barra hacia ti y 
falle conéctale un GDA rápida- 
mente PDA y de inmediato 
jálalo con Spinning Pile Driver. 











Cuando se lance con [$ Wa TÍ! 
Spinning Attack y tu estés | “1/4 
lejos, detenlo con Spinning |. ' 
Clothes Line justo antes de 
que te toque. » 








1 < Cuando te agarre a “cocos” mueve ell control rápidamente de lado:a lado y presiona los 6 
| botones al mismto tiempo varias veces. 





Si se lanza con | 
Spinning Attack a los pies salta y 
conéctale un PFV. SY 








vs. BALROG 


Cuando se lance con el brazo 
estirado marca prat ments 
Spinning 



























G Si salta hacia ti | 
deténlo con 


PFC o PFL. Y 





G Para saltar 
más fácilmente los 
Tiger Fire Ball 
por arriba salta y 
marca un GFF 

| justo cuando te 
vaya a tocar. 





Cuando falle un Tiger Upper Cut conéctale | 
una PMA y marca Spinning Pile Driver o 
simplemente colócale una PFC. 


|< Trata de separarte de él, pegándote hacia la orilla; 
cuando él se acerque a una distancia media, salta 
hacia atrás para provocar que falle un Tiger Upper 
Cut. 


ETW 
f f a 







Analiza su secuencia y cuando ja. 
puedas salta hasta él y | el 
conéctale un GFFe|- 
inmediatamente una PFA. 


GS Cuando esté tirado 
pégatele, marca GDA; 
rápidamente colócale 


una PTA y ejecuta un 
SOM TO 











ZANGIEF Ns. s. BALROG 


ZANGIEF vs. M. BISON 


y ba se lance con Flaming eS detenlo con Spinning Clothesline. 


ES va p A a 
qe 


pa k E 








Cuando te ataque con pisotón y va ya a caer 
cerca de ti, marca Spinning Pile Driver de 
tal manera que termines de marcarla justo 
cuando M. Bison toca el piso. (Para que 
caiga cerca de ti, evita que te acorrale en 
una orilla avanzando en cualquier oportuni- 
dad que tengas, sin descuidar tu defensa). =D 





5 Jatácalo con GFF dejando el control presionado hacia abajo para asegu- 
¿ [rar el contacto e inmediatamente colócale una PFA. (Si no entran 

|| cuando menos lo 
dalejas). 


Cuando esté 
tirado acércate y 
atácalo con PDF 
y marca Spinning Pile Driver 

de tal manera que al caer tu 

termines de marcarlo. Y 








gi — “ 5SFN 5651737? E 
| ko) 
A za mcier 62 ZAMRITEF 





TZATRISHON JOT 


ES: PROHIBIDO EL PASO ASTAROSKA 


ES: CUIDADO 


E 











Y 





Di ¡y ERES 








FECHA DE NACIMIENTO: 
12-23-1960 
ESTATURA: 6'1" 
Peso: 191 1bs. 
IVÍEDIDAS: 

B 49” W32" H35" 
TiPO DE SANGRE: O 








Sin duda este personaje es muy engañoso por sus movimientos y tiene una variedad de ataques que le 
permite someter a cualquiera de los otros personajes. 


5 Ya que domines el quitarte las estrellas o 
ba. ama E | pájaros moviendo el control rápidamente 
| ANNE Sie + | cambiala técnica de lado a lado por diagonal 
j | ZE | izquierda, derecha hacia abajo, entonces 
Ni | justo cuando sepas que te vas a quitar lo 
A aturdido marca una Flash Kick para sor- 
prender al oponente. 


O REJAS 





































| pegado al enemi- | 
=1 go presiona el 
ss control al frente 
SS o atrás y al 

| mismo tiempo 
GM para arrojarlo hacia el lado que 
presionaste el control. 


Cuando estás pegado al |: 
enemigo presiona el control al [$ 
frente o atrás y al mismo 
tiempo GFpara azotarlo 
contra el piso, 





E 
7 


| | 


Ku - 
LSO > 
SU Al estar los dos peleadores en el aire y no 


muy alejados, presiona, GM o 
GFjustamente en el instante que están al 
mismo nivel, para arrojarlo contra el piso. 












en el aire y no 
muy alejados, 
presiona PM 


o PF justa- S 
mente en el ING 


| Á “4 
O a $7 
qm: 
ds ¿a > 2 
3 "5 5 Dl 





mismo nivel 
para bajarlo y 


RS 


»” Y 
MM 













NOTA: En todos los agarres dependiendo 
de qué lado presiones el control es hacia 
donde lo arroja. 


nas 


= SA | Sa Para lograr esta patada, presiona el control 


a as 
> 


: a e 2 go li a > 
PEO] PEOR hacía atrás o al frente junto con PF. 
SONIC BO 00M 

ó) (5) é) Lo logras al mantener el control hacia tu espalda por 2 segundos aproximadamente 


y de inmediato presiona el control al frente junto con cualquier puño. Si estás en 


ls (AN defensa, agachado o saltando hacia atrás, mientras no dejes de presionar atrás estás 
, agachado o sal | | | Pp 


cargando tiempo para que en cualquier momento puedas sacar este poder. 
| G GM= Medio GF= Rápido 






= Lentro 


ZA Y Sa Tia tí 













| 











FEMSH FKICKK 

Lo logras al mantenerte agachado 2 segundos 
aproximadamente y de inmediato presionar arriba y 
cualquier patada al mismo tiempo (al estar ejecutando 
este poder puedes mantener el control en diagonal 
abajo y atrás para cargar tiempo y ejecutarlo otra vez 
justamente al caer o lanzar un Sonic Boom). 


SHADE 

















ll PM= Media 


a aa 





COMBOS Y JUGADAS DOBLES 


Ejecuta estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa, 


Para aplicarlas es muy importante que marques el segundo movimiento en cuanto el primero es ejecutado y de igual 
manera el tercer. Si la jugada empieza con un ataque por arriba márcalo lo más abajo que puedas. 


Para dominar a este personaje es indispensable acostumbrarse a que 
siempre tienes que mantener el control en diagonal atrás y hacia abajo 
en cualquier momento que puedas (por ejemplo cuando saltas al frente |, 
inmediatamente regresar a la posición de diagonal para que al caer| 
puedas ejecutar un poder) ya que de esta posición puedes ejecutar 
Sonic Boom o Flash Kick. 











Conéctale un GFF 
Inmediatamente colócale rápidos GDChasta marearlo. 





Conéctale un GFF 
Inmediatamente colócale una GMA 
Y justamente al entrar el golpe marca 


Plash Kick 


Se [Puedes cambiar GFF por PDF y GMA 
25 por GDA. | 


) 


TE 


> e 


E EG  MT O EAS 
Pégate al oponente y lanza Sonic Boom. ¿E ( 
Inmediatamente colócale rápidos GDC RE" 
hasta marearlo. p< 








Si cargas el tiempo suficiente para una Flash 
Kick y marcas el movimiento normal para ejecu- 
tarla y en el momento justo en el control está al 
centro presionas cualquier puño Guile ejecutará 
primero el golpe e inmediatamente la Flash Kick 
estando de pie, 














Si cargas el tiempo suficiente para un Sonic Boom 

y marcas cualquier golpe dejando el botón 
presionado y justo cuando entra presionas el control 
al frente y sueltas el botón al mismo tiempo lanzarás 
un Sonic Boom antes de que regrese el brazo. 















=w| Conéctale una GFF lo más pegado que puedas. 
EN justamente al caer marca el movimiento de Flash 
Kick sin titubear pero presiona GFcuando el control 


=lestáal centro. po E E 











| Puedes cambiar el GF por GM o GD. | y JE 


Conéctale PFF 

Justo al caer colócale GFC 
Inmediatamente que entra el 
'GFCEmarca Sonic Boom 

Y justamente al entrar el Sonic 

ñ Boom remátalo con GFL 
El último ataque entra si el combo lo 
q UE ejgsUes en una a orilla. 





Xx E a EZ 3 A JE 
6 MECA A E e 


o | nm || e | cti. VS || cto VA || A 
— A al 4 ' SS TES A 
ñ 





Lanza un Sonic Boom con 

GD y síguelo. 

Salta hacia el oponente 

Conéctale GDF 

Inmediatamente colócale rápidos GDC hasta marearlo. 





Conéctale GMPF, al caer marca GMCe inmediatamente marca Sonic Boom, en cuanto entre el Sonic 
Boom remátalo con GML. 
El último ataque entra si el combo lo ejecutas en una orilla. 





Conéctale una GFFlo más pegado que puedas 

Justo al caer colócale un GFC 

Inmediataente que entre el GFC marca Sonic Boom 

Y justamente al entrar el Sonic Boom remátalo con PML 
El último ataque entra si el combo lo ejecutas en una orilla, 








| Conéctale un GFF lo 









-] más pegado que 

| puedas. 
A] Justo al caer colócale 
“tidiun GDA 

EEN AS justamente al entrar 


movimiento e 
Flash Kick 
sin titubear 
pero presio- 
na GM 
cuando el 
control está 
al centro. 





Puedes cambiar el GM de pie por GMA. 
3,1 Este combo lo mejoras si cambias el GDA por GMA 
pero sólo para los oponentes altos como Sagat. 


WERSUS 


GUILE vs. E. HONDA 


Gá Cuando ataque por arriba conéctale una GFA o 
Flash Kick, 
















Para zafarte de sus apretones mueve el control [$ 0 
rápidamente de diagonal izquierda, derecha hacia abajo y NS ena 
presiona los 6 botones al mismo tiempo varias veces. Con [2ES%* 
esto te sueltas y si salta hacia ti marca Flash Kick. 3 ÁS 


a sl 


Si te ataca con Sumo 
Head Butt detenlo con 
Flash Kick o Sonic 
; Boom. > 








GS Y si estas saltando al frente o 
atrás marca PMF justo antes de 
que te toque. 











/ K E N 5 $ 
GS Justo 
cuando 
te vaa 
lanzar 
Fire Ball 


detenlo 
con PMA. 

















e 


<= $ Siya te lanza | 


Si Hz Fire Ball 
yy " y no estás 








4 
2.” 
L i 
E 


G< Cuando lance Fire Ball, nulificala con Sonic 
Boom y si estás cerca conéctale GFL o PFL. O 


ES E Cuando ataque con 
E E Ñ 0 nl 

MESA Hurricane Kick detenlo 
| con Flash Kick. 


0 T o. 












4Y Cuando falle un Dragon Punch conéctale una Flash Kick 
o mejor aún, justo 
|cuando toca 
Ti el piso marca 

* 9] Flash Kick pero 
M presiona GF 
cuando el control 
pasa por el centro. 


Si salta hacia ti muy cerca [7 
detenlo con GFA. Y 






[| Boom y estés cerca de él 
== conéctale PMA. 


O también si conectas un Sonic 
Boom remata con PMA. 3 





() De vez en cuando fíntalo 
con PDA para que crea 
que marcaste PFA. 


G Los ataques por arriba te los puedes 
quitar simarcas PMC justo cuando 
el oponente está frente a ti, 





























|< Inmediatamente que 
E] marque un golpe o patada 
en] ejecuta una Flash Kick. 





Cuando se barre pon defensa y conéctale GMA junto con ME 
Flash Kick. Y | 












G Cuando | 
: te agarre a ( 
55 "cocos mueve el control rápidamente de diagonal 
izquierda, derecha hacia abajo y presiona los 6 botones 
al mismo tiempo varias veces, con esto te sueltas y si te 
marca un golpe o patada ejecuta Flash Kick. 





7 Yoga Flame nulificala con Sonic 


“¿4 Boom y si estás cerca conéctale 
ii GFL o PFL. O 










Cuando saltes hacia él para 
acercarte marca PDF para | 
detener ciertos ataques. » | 








ES Y si se barre hacia ti después de que 
23 /2| entre la PDF conéctale GMA y Flash 
Se) Kick. 


Si marca Yoga; 
Flame, lánzale un 
Sonic Boom con 
GF de tal manera | 

que entre justo 

cuando Dhalsim E -* 
está quitando el P4 
Yoga Flame. 
















G Si te ataca con Spinning Attack detenlo con 
Flash Kick. 





Si marca Yoga Fire o Yoga 
Flame y no estás muy lejos, 
marca Flash Kick | 

con PD. 


GUILE vs. ZANGIEF 


A GS Mantenlo a distancia con PMA y fíntalo con PDA. 





Cuando marque [$ j 
Spinning Clothesline conéctale Eé3% 
PMA o PFA.O 


erecha hacia abajo y 
presiona los 6 botones al 
mismo tiempo varias 
¡WL>7 > veces, con esto te 


EN 4 <K 


La sueltas y si salta hacia ti 
¡EM marcas Flash Kick. 






Si salta hacia ti conéctale [ES 
PML. 





pa E AU 
AZ 3 G Lánzale Sonic Boom cuando estés lejos de él 


y si salta al frente conéctale un GGF. 





GUILE vs. | 
BLANKA 









le Lánzale Sonic Boom 
E Za y cuando salte al frente 
Tél conéctale PMA o 
PFA.O 


o > 7 


ñl milo 


G< Cuando ponga 
Electricity 
conéctale Flash 
Kick o PMA y 
PFA si estás a 
media distancia. U) 


U Para zafarte de sus mordidas mueve el control rápidamente de 
diagonal izquierda, derecha, hacia abajo Y presiona los 6 botones al 
— | laa — E mismo 
tiempo 
varias veces, 
con esto te 
sueltas y si 
salta hacia ti 
marcas Flash Kick. 





ASA ASE 
- pa Y ARES ES 2)». 





AUILZ 


Para detener su Rolling 
Attack marca Flash Kick o 
GDL. Y 


0 





GS Y si vas saltando hacia atrás o al frente 
marca PMF o PDF. Y 











Ae > a A E a O A 


Poe ' a S a A 
A. Tb YE s Aa E 
qe A ia | (CE 
SIM LL) | Uh S F 
5 = 


ES —, 






Si marca PFA conéctale una Flash Kick justo 
O cuando estira el pie por segunda vez. 


















GUOEADES sr, Da 
E AA O 
también 
| puedes 
colocarle 
una PDL. 


Y Presiónalo con PMA para que no lance Sonic Boom. 
Pero si te presiona con PMA detenlo con PDL. OU 


1 INEA 
] 4 A 






< Si falla una Flash Kick 
SS : conéctale una igual; 
$38 ¿0 mejor aún salta y 
nel agárralo. 
mee? 


Cuando no estés muy lejos y él te lance Sonic Boom marca Flash 
Kick con PD > | 





frente marca PFF para forzarlo a poner defensa 
de pie y no te sorprenda con Flash Kick 





Si lanza 
Sonic | 
Boom las 
contra- [us 2 
rrestalo [Pr 
con Sonic yes a 
Boom. 92 ++ 





G Si pone Electricity y es junto a él 
marca Sonic Boom y PMA. 








GUILE vs. CHUN Ll 


| 


==, CS Cuando salte hacia ti muy cerca, detenla con GFA. 








Cuando rebote en 
la pared lanza un ' 





e >| S Cuando ejecute Lightning Kick conéctale cualquier combo comenzando con un 
25) | ataque por arriba. 





Cuando ejecute Whirl Wind 
Kick conéctale una Flash Kick o 
detenla con Sonic Boom. 


Cuando rebote en la Ka 
pared y estés debajo FM 
de ella salta y agárrala PP" 
con GM o GF para 
arrojarla hacia la orilla. 

















| < Presiónala lanzándole 7 
Sonic Boom y si salta Al 

*| vertical acércate y marca A ! 

+4 defensa; si te patea caerá FRA 

en el Sonic Boom. ES 











8 S Lánzale Sonic Booms continuos 
con GD y cuando te salte agárralo con 

GM al caer (también lo puedes agarrar 
0 


É— 











=— A — mm ___— A A 
—= A AA AA A 


O Si lanzas un Sonic Boom lento y Vega lo va a esquivar con giros hacia atrás, síguelo y justo 
EN 0 E : cuando entre el 
















Sonic Boom 

i conéctale una PFL 
presionando el 
control hacia el 
frente o PFC. OU 





G Cuando Rebote en la pared 
lanza un Sonic Boom con GD de 
tal manera que le dé justo al caer e 
inmediatamente colócale un GFL. 


< Cuando se suba a la reja colócate a un lado de él y cuando se 
lance salta hacia atrás y agárralo con PF o conéctale una PFF. O 











ENE Ms JN < O también lo puedes detener con una Flash 
3 A ; wz e , 
SU Kick con PD. 














() Mantenlo a distancia con PMA y cuando 
salte hacia ti marca Flash Kick con PD. 


G“ Cuando Rebote en la pared y tú estés abajo de é 


salta Y lagarraloiconiGM o GF para lanzarlo contra la 
SN = = | Ñ 
AE orilla. 





A a E A a a 


GUILE vs. BALROG 












ij I < Mantenlo a distancia con PMA. 


2 S O también justo 
¡ cuando se levanta 


7 : ES otro: GFF, 
NA] GFC y Sonic 


G Cuando corre hacia ti 
lanza un Sonic Boom con 


3 GD y marca un GFL. 


GUILE vs. SAGAT 


“| 6 Cuando lance 
¿| su Tiger Fire 
Ball por arriba, 
conéctale uná 
Flash Kick. 





Cuando falle un Tiger Upper Cut conéctale una Flash Kick justo [E 
antes de que caiga al piso para restarle mayor energía. Y [3% 





G O también si tienes buen cálculo, justo al 
| tocar el piso marca Flash Kick pero o 





Para provocar que falle un Tiger Upper Cut tienes que pegarte a la orilla y cuando se acerque a una distancia 
medía saltas hacia atrás y 
cuando él falle el Tiger 
Upper Cut conéctale 
una Flash Kick o 











GM o GF para ll 
lejos de ti y repetir la 














< Cuando lance Tiger 
Fire Ball por abajo salta 
hacia él con PDF y al 
caer conéctale GDA e 
inmediataente marca 
Flash Kick. 


Cuando nulifique un Y 
Tiger Fire Ball por | y 

arriba y estes cerca 
de él marca GFL. Y 


GUILE vs. M. BISON 


| € Cuando estés lejos y salte hacia ti con patada, detenlo con 
| Flash Kick. 





Y Cuando te ataque con pisotón, pon defensa parado y después 
de que Rebote salta y agárralo, inmediatamente salta hacia él con 
PDF, GDA y Sonic Boom y repite la jugada (no importa si no entró ningún ataque). O 





y salta para conectarle la e , 
un GFV. > |£ 





Cuando estás en la orilla y te ataca 
saltando con patada muy pegado a 
a | ti, detenlo con PMC. UY 








FECHA DE NACIMIENTO: 
11-22-1952 
ESTATURA: 5'10" 
Peso: 107 LBS. AUNQUE EL PUEDE 
VARIAR SU PESO Y ESTATURA 
MEDIDAS: 

B42" W18" H25" 
TIPO DE SANGRE: O 





Este personaje es muy especial por su cualidad de alargar sus brazos y piernas. Esto bien utilizado es una 
gran ventaja pero si abusas de ella tanto el CPU como tus contrincantes pueden tomarte la medida y sin 
duda fracasarás. 









| Cuando estés cerca del 
enemigo presiona el 
control al frente o atrás 
AF] y al mismo tiempo GM 
pá a para agarrarlo a "cocos (Yoga Nugie) y restarle 
==, =] energía. 








WA IRE 


Sigue la secuen- | 

cia mostrada en 

forma continua 
y al terminarla presiona cualquier puño. 

GD= Fuego Lento 

GM= Fuego Medio 

GF= Fuego rápido 








YOGA FLAME 


Sigue la secuencia 

mostrada en forma 

continua y al 

terminarla de 

inmediato presiona 
¡ cualquier puño. 





(DE CABEZA ) 
Salta y cuando estés en lo más alto presiona GF para lanzarte contra el oponente. 
(Avanzas mucho por lo cual el ataque es muy horizontal). 






SPIKHNHKHIFRICS ¿<MaxT CTA OC UK 
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Salta y cuando estés en lo más alto > PESSIOnA PF para lanzarte en diagonal hacia el Bonn: 
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COMBOSy JUGADAS DOBLES 


Ejecuta estas jugadas cuando el oponente esté mareado o sin defensa. 
Se podría decir que Dhalsim sólo tiene un Combo seguro; hay otras jugadas que vas armando según se 
comporte el oponente por lo tanto aquí te damos unas cuantas jugadas. 


Conéctale Spinning Attack 
con PF e inmediatamente 
marca GFC. 





Conéctale Spinning Attack con PF tratando de caer del otro lado antes de que se levante el oponente y 
justo al caer marca GFC (con esto aseguras un doble contacto). 






Conéctale Spinning Attack 
==] lo más abajo que puedas e 
45] inmediatamente marca GFL, 


y a 








Y si intenta saltar marca PML. 














Marca PMA de cerca y justo cuando 
recoges el pie marca Yoga Fire (en esta 
jugada no es seguro que entre el Yoga Fire pero sirve como 
presión hacia el oponente). 


DHALSIM vs. 
RYU / KEN 







ES] C Si te lanza Fire Ball 
=]| conéctale PFA de lejos. 








Mantenlo a distancia con Yoga [MEL 724 
Fire y si salta vertical avanza un (6 — 
poco y conéctale un GFL. > ATA 

A a y 


GS Si salta hacia ti 
recíbelo con una 
PML y si ya termi- 
| nó de ejecutar 
algún ataque en el 
5] aire marca PFA de 











colócale un GFL o 
PMC. > 














PET. | 
NO 


=3 | € Si pone defensa cuando lanzas 
NU Yoga Fire marca GFL para 
ENE] mantenerlo a distancia. 


Cuando falle un Dragon Punch conéctale 
un GFC. > 


S | S Para detener la 
3 Hurricane Kick 
conéctale una PML. 








O si tienes energía pon defensa de pie y marca Mx 
agarrón continuamente. 





| 8% < En cuanto la tengas 
Él pegada a ti marca GMC 

















ESA ] PRA IT HAL SMS Y ==>  DHALSIM ys. 
-— a ) ay | ¿os b 


Ml cuando salte conéctale un 
—] GFL antes de que baje. 


O también conéctale === 


un GFF. > | 3 Ñ 


“4 


G Para zafarte 
Y de sus apretones 
4 mueve el control 










e 


1. 


lado a lado y 
presiona los 6 
botones al mismo tiempo varias veces. 


MASSA 
ho ma 


PS 


( Si se lanza con Sumo Head 
Butt detenlo con Yoga Fire o E 
esquívalo con PFA de lejos. [ 


Cuando marque Hundre 
Hand Slap lánzale un Yoga A 
4 Fire con GF pero no tienes [EEES 
y que estar muy cerca de él. Y 








Cuando 
marque Whirl 
Wind Kick 
conéctale una 





| Y, G Si marca Lightning Kick conéctale 
| un Rolling Attack hacia la cintura, 
| seguido de un GFL. 


OL 

A DS MN 

> ES y -N 
OI 


= EA - 
NDS tí e, ij: 
Als i EA 
Cuando rebote en la pared || A RES ll AAA | 
recibela con GFL. 3 5 Te || O LN 





A zz Y A — all VE 





DHALSiM vs. BLANKA 
Y Cuando tenga Electricity fácilmente lo puedes agarrar con GF o GM sin pegarte mucho. 
E [77 : IES 7 A IS 5 y sE h> Aj aLaÑS 
ls > A Pa E uf 8 E : Sh, | il A ¿AN 4 












das seguido de un GFL, 





nsa y cuando rebote coné 


| 
aa ES 
174 ' dl (do 
: Y Ga , TE 4 , 


o GFL. 


03 


Lo 


3 





ol al: . 3 ERA ¿1 
A, e Al 1 q Mio 
As y Il HPTES 
EbLr DLBLBRALDRALES el 


G Si estás en el 
aire y se lanza con 
Rolling Attack marca Spinning 
Attack un PF o conéctale un 








DHALSIM vs. GUILE 


< Cuando te ataque por arriba conéctale un GFL justo 
antes de que te toque. 





4) Si lanza Sonic Boom contrarréstalo 
con Yoga Fire. 





Si falla una Flash Kic 
conéctale un GFC. Y 


> yl 
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DHALSIM vs. DHALSIM 





braga dd G Si lanza Yoga Fire o Yoga 
3 Flame contrarréstalo con Yoga 
| Fire o Voga Flame. 0 


2 | GS Si estás cerca 
+ | y te lanza Yoga 
| Fire conéctale una 
PFA de lejos. 


Y Si te agarra a “cocos” mueve 
el control rápidamente de lado 
AN lado y presiona los 
di 6 botones al 
mismo tiempo 


na | 


eco 


Si está cerca marca PMA de cerca e inmediatamente que (is 
haga contacto marca Yoga Fire. > 





G“ Mantenlo a distancia 

| con Yoga Fire y si salta 
18% conéctale GFL antes de 
8 que baje. 





Cuando te muerda o te presione el cuerpo, mueve el control E 
rápidamente de lado a lado y presiona los 6 botones al mismo MP 
tiempo varias veces. y as 





8 S Cuando marque un Spinning Clothes Line conéctale un 
>| GFA de lejos. | 





O también SEA 
puedes | ¿A 
colocarle 


un PFA de [SE 
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zea ae ÉS > o dí 


y. 





S Si llega a 
conectarte un 
ma ataque y está 
ARSS cerca de ti marca 
a] agarrón 
rápidamente. 
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vS. 
WEGA 







G Cuando Rebote en la pared 
recíbelo con GFL. 










Lánzale Yoga Fire y 
cuando salte al frente kóke 
conéctale un GFL, Y 






AAA A HA ÑKk 
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DHALSIM vs. 
BALROG 









G“ Constantemente lánzale Yoga 
Fire y cuando salte al frente conéc- 
tale un GFL. 






] se lance 
con el puño al frente conéctale una PFA de lejos. 








Cuando lo derribes marca un GFC justo cuando 
se está levantando. Y 


O Atácalo con Spinning Attack y si 
no entra agárralo a “cocos” y deja el 
control hacia arriba para repetir la jugada. 
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Atácalo con Spinning Attack A e Sa 
con GF y si te esquiva con giros O 


marca un GFC justo antes de que [MM 
termine de girar. Y ESSE 









EE E Cuando dé giros 
US al nivel del suelo 
NN para conectarte 

| un garrazo, colócale 
una PFA de cerca. 


rlo y atacarlo o dire 


| rl] 
Era 





a” 








DHAESIM vs. SAGAT 


. Y Contrarresta sus Tiger Fire Ball con Yoga Fire y si estás a distancia media conéctale un GFL. 


A LL 


sl PIT => AR ELO Lo 4 co ASMA E A A 










Mantenlo a distancia con GFL. > 


|< Si lanza Tiger Fire Ball por 
arriba esquívalo marcando GFL 
===5| justo antes dle que te toque. U 
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< Presiónalo con Ptre Ball y si 
l salta al frente conéctale un GFL. 





Y sí salta pegado a | 
ti conéctale una 


A : 
a 
cd 


Jul 


pe A. 


Te 
L 





















=| G En cuanto se ponga en posición de que se va 
| a lanzar con Flaming Torpedo conéctale una 
| PML. 


Cuando se 
lance con | 
Flaming Tor- F 
pedo lo detie- 
nes con Yoga 

Fire o Yoga | 
Flame. 3 













S Y si ya estás en el aire marca Spinning 
Attack con PF. 















Cuando te ataque con Pisotón pon defensa y si 
cae cerca conéctale un GFC y si cae lejos o te 
conecta el Pisotón colócale una PFA de lejos. U 













O Cuando salte hacia ti conéctale una 
PFA de cerca. 


3 J 
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LOS CGURITAS 
DE KENDALL 
ME PROTEGEN 





ara 
E Cia. 


QUIERO 
CURITAS PARA 
MIS CORTADAS 
Y RASPONES 
























EN LA CAJA 
PODRAS VER 
LOS COLORES 
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pa o AE se RO 
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CURITAS TRANSPARENTES 
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CURITAS 
FLEXIBLES 
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CURITAS COLOR PIEL | GURITAS PARA RODILLAS Y CODOS 


CON SEGURIDAD 


“HIGIENE ES SALUD” REGS. No. 1175C92, 1176692, 1184092, 1185092 58532 
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-No muy bien, 
es que “tengo 


- Cuentanos. 
Le - 


Qasá . 


" No-es que 

te DEIS! Ds 

el sol siempre 
estáen k 

su lugar, 

el Único que 


Si, y no nos 
causa ningun 
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